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Quizspaß für groß und klein! 

Wer schon immer mal in einem Fernsehquiz 
mitmachen wollte, ist hier richtig! 

Nach der Beantwortung der Fragen müssen 
bis zu vier Spieler noch eine ganze Menge 
Strapazen durch die Zwischenspiele aushalten! 

Retten Sie ihre Ameise! 

Die Features: 

Sechs verschiedene Spielrunden erwarten Sie! 
1000 Fragen mit Wissen aus fünf 
Sachgebieten stehen zur Verfügung! 
Digitale Sounds, hervorragende Musik, sowie 
gute Hiresgrafik verstehen sich von selbst! 

XL/XE mind. 64 Kb, Best.Nr. VP-007, DM 16,90 

KE-Soft, Frankenstr. 24, 

6457 Maintal 4, 06181/87539 

Kompletter Katalog gegen DM 2,-- in Briefmarken 
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» Impressum • 


He r aus g eben 


KE-Soft 

Redaktion: 


K. Ezcan CK.E.) 

M. Becker CM. B. ) 

M. P 1 e j > er CM. P. ) 

Anschrift der Redaktion: 

K E - S o f t, 

Frankenstr. 24, 

6457 Maintal 4 
Ti 06181/87539 

Erscheinungsweise: 


Das ZONG-Magazin mit Progranundiskette für ATARI XL/XE Com¬ 
puter erscheint mo natlich bei KE-Soft. Erscheinungstag ist 
jeweils der 1. des Erscheinungsmonats. Abonnenten erhalten 
das Magazin zu diesem Termin. 

Der Preis für eine Ausgabe betragt DM 8,-- incl. Porto, 
Verpackung und Versandkosten Cbei KE-Soft). Bei Nachnalime- 
bestellung werden DM 2,90 Nachnahmegebühr berechnet. 

Das Jahresabo C12 Ausgaben) kostet DM 84, — inel. Porto & 
Verpackung und wird mit Annahme der ersten Ausgabe be¬ 
zahl t . 

Vervielfältigungen jeglicher Art sind nur mit schritt- 
I jeher Genehmigung von KE-Soft gestattet' 

Manuskript- und P r o g r anime i ns e ndun ge n ; 


Manuskripte und Programme werden gerne von der Redaktion 
angenommen. Sie müssen frei von Rechten Dritter sein. Mit 
der Einsendung von Manuskripten oder Progra mnie n gibt d e l 
Verfasser die Zustimmung zur Veröffentlichung im ZONG - 
Magazin. Für unverlangt eingesandte Manuskripte wird keine 
Haftung übernommen. Honorare richten sich nach Art und 
Qualität der Einsendungen. 

Eine Gewahr für die Richtigkeit aller Veröffentlichungen 
kann trotz sorgfältiger Prüfung nicht immer übernommen 
werden. 

Werbeanzeigen 


Sei te: 

Im Heft: 

Ums chlagsseite/Hett mitte: 

1 / 1 

50, -- 

30, -- 

1 / 2 

30, -- 

50, -- 

t / 4 

15, -- 

25, -- 

1 / 8 

10, -- 

15, -- 

Einzusenden ist 

eine Reprofahige 

Vorlage. Die Auflagen- 


höhe betragt zur Zeit 200 Ex e uip 1 a r e. 
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Internes 




da sitzt mtn nu n 

schreiben. Habt 
scli reiben? Wipt 
Nein 9 Ich glaube, 1 
gut Leute, wir wo II 




Vorwort für die neue 
versucht, ein Vor- 
schwe r das 


Fragebogen-Aktion aufmei 
wichtig, dap sich JEDER, 
ligt' Tut uns den Gefall 
eurer Kostbaren Zeit, di 


und so II ein 
ihr schon mal 
ihr eigentlieh, wie 
hr merkt es gerade' 
ten euch besonders auf unsere 
ksam machen. Es ist wirklich sehr 
in Worten JEDER, daran betei- 
en und opfert mal ein paar Minuten 
e brletmarken bekommt ihr ja zu- 


«erden B.ider 

• ..-kt !»vf.|’vÖ!Jo«T . >**", V o--‘o > 1 ".t, J.n 

... 


Also: Viel 3pap 1 
















Das Forum 


* Liairbr1•f • 


Als frisch gewonnener ZONG-Abonennt (der ATARI-Stamm- 
tiach von Worms trägt seine Fruchte) mochte ich 
gleich einmal meine Kritik zu ZONG abgeben. 


Zuerst einmal finde ich es auperst begrussenswert, 
dap es noch solche Idealisten wie Euch gibt, die die 
Stange für den 'kleinen' ATARI hoch halten. Zumal die 
Konkurrenz nicht schläft, und dies nicht das einzige 
Magazin auf Diskette ist, das erhältlich ist. 

Ich finde, der XL/XE-Rechner wird erst jetzt so richtig 
ausgereizt. Tolle Effekte auf dem ST, das ist doch noch 
lange kein soo gropes Kunststück wie eben auf unserem 
sogenannten 'kleinen* Atari. 


Ich bin ein User fast der ersten Stunde, habe 
Geld füi meinen Rechner bezahlt (899,-DM) und 
bereit, nur wegen des technologischen Wandels 
aus dem Fenster zu werfen. 


teures 
bin nicht 
dieses Ge 1d 


Jetzt gehts aber an das Eingemachte: 

Wenn ich mir das Magazin so anschaue, fallen mir insbe¬ 
sondere die Spie1ebeschreibungen auf. Sind wir denn nicht 
übet dieses Alter hinaus? Sollten wir nicht mit dem 
alten Vorurteil, der Spiel Dia schine XL/XE, endgültig 
Schlup machen? OK, Unterhaltung ja, aber in Grenzen. 

Bitte nicht ausschlieplich. Früher gab es da ma1 ein 
Magazin mit Namen ’TELEMATCH', da wurden nur Spiele be¬ 
schrieben. Dieses Magazin ist uie in es Wissens tot 1 1 


Wer sich ernsthaft mit seinem Rechner beschäftigt, ist 
doch genauso interessiert an Anwender Programmen. Program- 
mierhilfen, Utilities usw. 

Tut Euch mit anderen Programmierern zusammen und richtet 
sulche Ecken ein’ Mupte ich doch in Worms erfahren, dap 
die Firma RAINDORF-Soft ebenfalls ein Disk-Magazin heraus 
gibt* Wahrscheinlich mit einer Ecke über die neue Pro- 
g r ammlei spräche Quick. Das war's doch’ 


Ge n au so diese Kinkerlitzchen, wie die Bastelecke oder 
das Kochbuch. Gehören die in ein ernsthaftes Magazin 9 
Ich weiss ja nicht* Den Platz konnte man nutzbringender 
verwenden. Lieber mal eine kurze Routine in Turbo-Basic 
abgedruckt, die wirkl ich wa s im täglichen harten Pro- 
g r a nun lerer -Alltag bringt, als so was' 

Kl ich interessieren solche Hilfsprogra mme wirklich mehr, 
als Kochrezepte, die sowieso keiner der Lese» ausprobiert* 


Damit Ihr auch seht, wie ernst es mir ist mit meiner 
Kritik, habe ich eine Programmbeachreibung und eine 
kurze Turbo-Basic-Routine bei ge legt. 

Tut mir den Gefallen« nehmt es mit auf. ZONG soll ein 
Magazin für Anwender und nicht nur für Spiele» sein* 

Ein treuer Atari und ZONC-Fan' Stefan Do»lach 


-ns- 












Das Forum 


Unser e Antwort: 


Br, *‘“■* 

..»r.. b ;r du "*•* ** -< , u „ kl 

tvr.ivr"' - 

tot, es lebe das neue ZONG. 

und nur einige wen.l ‘ ’u"! P aich V ‘ e,e £ü * Spiele 
Sollte I.tn e,n nele SU f aUe • n t e r e s s . e r e . 

aus unserer Leserschaft k omme n *( V ° n h B * L * * ®" und Auf «’ufen 
Aktion) 3 ind , ir " (auch ub «' “*• Fragebogen- 

lich — - i- u^: ,ep - 

F!n a ,1z?enL ,t3 M2n , k^,r j a r schr n “T* ^^""““ts ist das 
"*r uns j ed«„ Mon*t"« i ne Harder h 

ergeht. gekauften und getesteten Spielen 

sch.ftij ?*h ^ e " 7‘ r uns m,t QU I CK noch nicht be- 

;u u rbö!sa%trh e :r:;H:Vr-' 

hat diesen Bereich bereits voll ausgefullt. 

•*»11. konnte 3 d!es e während n eT ie P [°« r amn ‘i e r un g ive i t e r h i I den 
Jahres. Leider kL ^ r la,, e e, ‘ Serie letzten 

diese S.riif 8iS * Tf Slir?“ ke "‘ e Reikl '“" •«» 

?'•>. ...»t.. :: *;:i u >* — «»n.- 


Messen und Treffs 
gerade diese Ecke 
in unseier Zeitschrift 


hat sich jedoch herausgestellt, dap 
einen der gropten UnterhaItungseff*kte 


ausmacht. Spap inup auch mal 


Nu. keine Hemmungen, wie Ihr leht 1 , te3t *" 

Berichte sein begehrt. 3,nd gerade solche 


sein. 


uns eure 


I n 


diesem Sinne: 


Gut ZOMC 1 
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AI I gernei ne s 


* Ttitbtr loht« • 


Das Bewertungsschema : 


ZONG hat sich für die Bewertung eines getesteten Prograni- 
mes ein Schema, welches euch aut einen Blick unsere Mei¬ 
nung vermittelt, einfallen lassem 

Da bei allen Spielen der optische Eindruck wichtig ist, 
lautet das erste Kriterium "Graf ik/Ammat ion". 

Auch die akustische U 11 1ermah 1 ung sollte bei einem Spiel 
nicht fehlen: "Sound/Musik". 

Das eigentlich Wichtige an einem Spiel ist dann natürlich 
der Spielspap, denn was nützen eine Supergrafik zusammen 
mit fantastischen Soundeffekten, wenn das Spiel viel zu 
schwierig, viel zu leicht oder ganz einfach langweilig 
ist? Daher: "Spielspap". 

Im Endeffekt ist natürlich auch der Preis eines Programmes 
entscheidend. Wenn ein nicht gerade umwerfendes Spiel auch 
noch sehr teuer ist, sollte man sein Geld wo hl doch lieber 
in etwas sinnvolleres investieren. Beko mm t man das gleiche 
Spiel dagegen für n ' Appel und n'Ei, so kann sich dessen 
Anschaffung durchaus lohnen. Also: Das " Preis/Leistungs - 
Verhältnis mu p s timme n . 

Für jedes einzelne Kriterium werden maximal 15 Punkte ver¬ 
geben. Je mehr, desto besser. Die Ge s amtbewertung stellt 
lediglich den Ge s amteindruck , den das Spiel hinter lapt, 
dar. Sie ist also kein Durchschnitt aus den einzelnen Kri¬ 
terien 1 

Das ZONG- Bewertung ssche ma sieht also z. B. wie folgt aus: 

AAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAiXAAAAArVAAl 

Grafik / Animation: (10) 

Sound / Musiki ■■■■■■■OUQQDOQD (08) 

Spielspap! ■■•■■■■•■*■■□()□ (12) 

Preis / Leistung: ■■■■■■■■■■■■■■□ (14) 

Cesa mtbewertun g: ■□□□□□□DDDODQDD (01) 

AAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAi 

(Ver f asser) 

Und noch etwas: 

Falls jemand einen Testbericht selbst verfassen mochte: 

Ihr seid herzlich dazu eingeladen, uns eure Meinung zu 
t ippen. 

Auch Artikel, Storys oder ähnliches sind uns jederzeit 

will komme n 1 

Eure Muhe wird natürlich auch belohnt: Für jeden veröf¬ 
fentlichten Test oder Artikel bekommt ihr eine Gutschrif t 
bei KE-Soft. Die Hohe dei Gutschrift richtet sich nach Art 
und Qualität des Beitrags. 
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S t o r v a 


•*»ü°.“ ount * ln Blk * 8,mul * t °*- • 

■■■■■■■. . . . . . 

BBBBBBBBBBBaD0aB 00..n.0D.....0a0B>Bl BBBaBBaaaBB _ 

Es kam SO ’ w,e es kommen mupte: Der angeblich schon se.t 
I enger Zeit erhältliche PRO MOUNTAIN BI KE SIMULATOR wer 
b,s Redaktionsschlup „,cht mehr lieferbar. Zu dieser Ze.t 
war dann le.der d,e Titelseite schon i» Druck, so dap „, r 
uns an dieser Stelle für dieses Mipgeschick herzlich ent¬ 
schuldigen wollen. 

Zur Wiedergutmachung bieten wir euch folgendes: 

Sobald das Progra mm lieferbar ist, wird der Test sofort 
erseheinen. 

Im nächsten ZONG g.bt» massig Seiten extra (acht 
S e ) t e n me h r ' ) . 

Nun denn, wir hoffen, ihr habt trotzdem Spaß am neuen ZONG 
und sagen hiermit Tschüp bis zur nächsten Ausgabe (und 
hoffentlich endlich dem Pro Mountain Bike Simulator). 


Euer ZONG-Team. 

..........■■■■■■■ BaaaBaBa|BaBBBaBBaaBBBa 

... 

zzzzzzzzz::;”"”""“— bbbbbbbi,bbbb,,bbbbbbbbb ««« 

............■■■■■■ BaBaaBBaaB5IBiaaaaaaaa 
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• PANIK! • 


_ 

Hersteller: Atlantis, Datenträger: Kassette, Preis: 10,- 


Erinnert sich noch je ma nd an das erste Leiterspiel der 
Welt? SPACE-PANIO war der Name des damaligen Spielhailen- 

Kits 1 , 

Mit diesem Spiel bringt Atlantis die Claut Anleitung) 
originalgetreue Umsetzung des Spielautomaten. 

Das Spielprinzip ist recht einfach: Man rennt mit einem 
Männchen auf einem Gerüst umher, darf sich nicht von den 
Monstern erwischen lassen, und mu|) versuchen, Löcher zu 
graben, in die die Monster hineinfallen, um sie dann durch 
einen gezielten Schlag auf den Kopf ins Jenseits zu beför¬ 
dern. , 

Steckt ein Monster in einem Loch fest und man trifft es 
auf den Kopf, so fällt es durch die Ebene und ist doad, 
ein ’gewaistes’ souzusagen! Wartet man aber zu lange, so 
entsteigt es dem Loch wieder und wird erst gelb, dann 
grün vor Wut. Die gelben oder grünen Monster müssen dann 
leider durch zwei, bzw. drei Ebenen fallen, um zu den 
Ahnen abzureiten. 

Schafft man es, alle Monster zu killen, bevor einem die 
Luft ausgeht, geht's im nächsten Level mit mehr und/oder 
wütenderen Monstern weiter. 


Die Bewe r tung : 

Die Grafik im Spiel ist primitiv, aber zweckmapig. Das 
Spiel scheint entweder schon einige Jahre auf dein Buckel 
zu haben, oder der Programmierer war faul oder blöd. 

Die Animation der Figuren ist etwas ruckelig. 

Auch die Sounds sind leider primitiv, Musik gibt es nicht. 
Das Spiel selbst ist eigentlich witzig, die Steuerung 
frustriert allerdings sehr, da zum Graben und Klettern die 
gleiche Jovs tickfunktion benutzt wird, was leicht dazu 
führt, dap man ein Loch gräbt, obwohl man eigentlich eine 
Leiter hochklettern wollte, was wiederum dazu führt, dap 
man von einem Monster erwischt wird, was dann dazu führt, 
dap man vor Wut mit dem Hammer auf den Computer ein- 
sch 1agt’ 

Für DM 10,-- ein witziges, aber frustrierendes Spiel, das 
aber dennoch reizt. 

■VAAAAAAAAAAAAAlVAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAA: 

Grafik I Animation: ■■■■■■■DDDDDDDD (07) 

Sound / Musik: ■■■■DDDQDDDDQDD (04) 

Spielspap: ■■■■■■■■DDDUOUn (03) 

Preis / Leistung: ■■■■■•■■□UDCIUDD (03) 

Gesamtbewertung: ■■■■■■■nüDDClDUO t 07 ) 

AAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAi 

K. E. 


09 
























Testbe 


i ch t e 


• Spooky Otitla • 

Mche,: £ D^:Lr«,bt :r faten “*"«'*'*-• Nebe „ de „ ub . 

*r e Kräfte d,e “* b * 
Seele, ‘ 

:::: du h n s.?:£?«*i.r;.!!r:j.r: r 

auch den e an z en ReLt der ? k T d,e Hand > sondern 
läpt sich streiten). 'eben Frau (über ihre Schönhei 

und bo:e,rG.?3t:rn R ünd^up , dab em J ° VSt ‘ Ck ub *' Wachem 
«.nes Schlüsse,* ‘ rlll^ " **!' “’ 

Pie Bewertung: 

recht't^ffend. r D^e t SvmboIe Chen 1' t?’ e F * rbwahl ‘'"de ich 

auch die Geister 3 ?nd ne?tV k 1 ar zu ‘kennen und 
lapt jedoch zu wünschen ub r . g ' G ^r * 's p ? . , ° ‘ V*" ‘ ma * * on 
sehr klotzig und ist schler-hf j < s P'eler bewegt sich 
schnell berührt, ohne es zu l.hl! "'i"!', Man ’ v,rd 3ehr 

3ou:; s ';:„ e ::: h v :;- d ::; ä :v ,e ^u« v. rt « l<M 

fallslos, m.tteVmän?,, ,C Crenle ' R «'»tive,n- 
sprechend. 6 n Gend und nicht gerade sehr an- 

äpieUn, W j rf » . . n » Spiel weiter zu 

d aian gehindert di !“ rCh „ " unfaire Getroffen-Abfrage 
nach kurzer Zeit f r us t Ti e r t “ ° ** " achzvJ ß ehe ". wodurch man 
verfluchen heg ,„„[ * W ‘ rd U " d d,e3 * 3 S P ' e 1 zu 

hat mann doch *schMep T? c h 3 17 "h° h r “ ' 30 wen ‘ e Spielspap. 
Insgesamt find "cj Sfises Seiet " f”**" * U '° 3e " 
hatte „,,t ein bipchen Mühe ein besseres ' ' * ' M-n 

grammieren können, aber ^ Spiel pro- 

das Feingefühl: gegenüber n . * it Wuchern scheinbar 

Pete ,s? die 3 Dayl.ght Robben" und "Pothole 

euerer. * S P'®I aber noch das Beste dieser Progra 

sou , u An 7 itlon: ■■■■■■■■■aannon tof») 

‘ l ,U3 ' ki ■■■■■□oonaonona (üsi 

Pr’t., * ■■■■■■■■□DDDÜDD .08) 

Ce-iamthew"' ■■■■■■■■■□□□non fo^i 

ArÜ\AA)\r\iVr\»\A/U\/\*VV»\»UWV/VArt)VA»vÄi" üMV»WXiV<V»VmArt#V 

M B 




















Te s t be ri ch t e 


• Amiuroti » 


Herst.: Mastertron 1 c, Datentr.i Kassette, Preis: DM 10,-- 


Wie schon inuner bekannt ist, können Insekten sehr nerven. 
Als Beispiel sei da nur die Ameiaenbrisarde im Picknick¬ 
korb. bzw. der Wespenschwarin im K 1 assenz i nirner erwähnt. 

Was macht man aber, wenn sich Fliegen zu Riesenmonstern 
verwandeln und eine Stadt in Schutt und Asche legen? 

Nun. da hilft nur eins: Du, der letzte Schüler der Schule 
von Xvros ... Oh, falsches Spiel' 

Aber na gut, das Prinzip ist klar: Man mup sich als Ein¬ 
zelkämpfer in einer gropen Stadt mit insgesamt 2500 3-D- 

Screens gegenüber den todbringenden Viechern behaupten. 

Zum Schutz ist man in einem, auf vier Füpen laufenden, 

Jeep untergebracht. Als Waffe hat man nur eine federnde 
Bombe. Durch ein zusätzliches Radio kann man mit der 
Aupenwe1t Kontakt aufnehmen, um sich Reservelieferungen 
zu bestellen. Mit Hilfe eines Scanners (Radar) kann man 
die bestellte Ware, oder aber die zu vernichtende Königin 
orten und diese daraufhin zerstören. 

Die Bewertung: 

Die Grafik ist hervorragend' Durch die s/w-Auflosung von 
320*192 Punkten sind sehr feine Zeichnungen und Schat¬ 
tierungen möglich. Hier hat ma n sich sehr viel Mühe gege 
ben. Die Animation ist ebenso sehr fein, nur hat sie den 
Nachteil, dap sie total langsam wird, sobald sich mehrere 
Objekte auf dem Bildschirm bewegen. 

Ich wupte gar nicht, wie stimmungsvoll man Musik pro¬ 
grammieren kann. Sie wirkt äuperst futuristisch. Sound 
ist allerdings kaum vorhanden. 

Der Spielspap ist allerdings der Hammer: Das Spielprinzip 
finde ich auperst interessant. Auch die Art der Umsetzung. 
Doch wie soll ich mich tausender Fliegen erwehren, wenn 
die Bomben einfach durch sie durch hupfen? Die Schiep- 
mög 1 i chke i teil sind viel zu stark beschränkt' 

Auch das Finden des Proviants ist viel zu umständlich. 

Bis man seine Ersatztei le wieder hat, braucht ma n schon 
wieder neue. 

Als Musik und Grafikdemo ist dieses Spiel geeignet. Als 
Spiel sind die DM 10,-- allerdings nur rausgesclunissenes 
Ce Id. 

Fazit: Erneut eine miese Umsetzung eines netten Prinzips. 


Ciafik / Animation 
Sound I Musik : 

S i > l e 1 s p a p : 

Preis I Leis tung : 
Gesamtbewertung 


HRdHkaaBiiiecuon (12) 
■■>■■■■■>»■■□□0 ( 12 ) 
■ DUnODüDODOUQOO (02) 
•aaHDUOnODUDDDO (04) 
■■BBDDD0DD0000D (04) 


M. B. 




















Testberichte 


• MAS 10 » 


He r s t e1 


R*E, Datenträger! Diskette, Preis: 49,-- 


dIs Paket besteht"'*" Pro « ra “'"“ für Musik, 

ntgen d:,„o ^ ^ -M " -»«“Editor mit Compiler sowie ei- 

Crundsatzl ich können mit MAS I C alle Möglichkeiten (mit 

sd r och" 10 ' D, 5' tal »3'eren) des ATARI-Soundch i P 3 ange- 

aprochen werden. Für die meisten Dinge stehen so Ir spe- 

?*!!’• D ^J ehle i ‘ ur Verfügung! Hüllkurven, Frequenz mo d u - 
n d ’ ■•aaando, Hall sowie Interruptgesteuert e Musik 
1 n 6r T' e : en -folgt „Uttels einfacher Stehle ^ die 
schnell erlernt sind. Es besteht die Möglichkeit, Noten- 

comp?iTert S und n ea Dle 3 ° , er 3 1e1 1 ‘ e " Musikstucke kon„u, 
den wlrden « "u -"f»oh ,n eigene Programme emgebun- 

" " erden (siehe Musikbonus dieser Ausgabe). 

Die Bewe r tung ! 

Pos iti v! 

I »'< ««SIC ,it schnei I e„ erlernen. 

..n,„ 

■ Xi:* -r.cn- 


NegatiV! 

Die comp.Merten Files sind im Endeffekt sehr lang, d h 

t m MASIC-atuckes e.genei, Programm 

gellt recht iiel Speicherplatz verloren' 

zu I«»»1° r‘r ht d ‘ e «°e'>ohke!t bietet, Sequenzen f.st- 

W^Idflhoi " >an * fUr e ' n Stuck »'t vielen (Takt-) 

D^uer etiäs*r * l"* Me " ee Daten e ‘” zu e* b *'>- aut die 

uauer etwas frustrierend sein kann. 


Faz i t: 


MAS IC ist 
für alle. 
Prog ramme 


eine sehr gute Musikprogrammiersprache. d 
die ohne grope Programmierkunste Musik in 
einbinden wollen, gut geeignet. 


e 

eigene 


Soundmog1ichkeiten: 
Elleinhark.it: 

Nutzen: 

Dedienerfieundlichkeiti 
Gesamtbewertung: 


miun (13) 
■■UDU (13) 
■UÜDD (11) 
nnaoD (io) 

■ ■□□L) (13) 




















Tes t be richte 


• Das grope Splele-Buoh für 

ATARI, 

Band 1 • 

Herstellen Hotacker, Datenträger: 

Papier, 

Pre 1 si 29,80 


Es handelt sich hierbei um ein Buch, welches Programmlis 
tinfis in ATARI-Basic beinhaltet. Die Palette reicht von 
einet ganzen Menge Spielen bis hin zu speziellen Techni¬ 
ken wie z. B. 3-D Grafik, Ein- Ausgabe p r og r animi e r ung, PM- 
Grafik usw. 


Zunächst die Spiele: 

Die Lange der Listings ist sehr kurz gehalten, kaum ein 
Listing geht über mehr als vier (DIN A-5) Seiten. Daraus 
folgt, dap die meisten Spiele innerhalb einer guten Stunde 
(oder mehr, falls man nicht so schnell istl eingetippt 
sind. 

Die Qualität der Spiele reicht von nnttelmäpig bis gut, 
wobei man immer daran denken sollte, dap es sich hier um 
reine BAS I C- Prograinme handelt. Wer also eine Supergrafik 
mit einer affenartigen Geschwindigkeit erwartet, wird 
leider enttäuscht* Dennoch bieten die Spiele eine Menge 
kurzweilige Unterhaltung, zumal man die Programme natür¬ 
lich auch verbessern kann. Wer jetzt noch sein Turbobasic 
einladt und die Programme ein bipchen aufpappelt, kann 
durchaus zu einigen interessanten Spielen koniinen ' 

Das Spiel "Superirrgarten ”, in welchem man einfach nur 
versuchen mup, in einem Labyrinth in einer vorgegebenen 
Zeit möglichst viele Punkte zu erwischen, ist zwar z.B. 
sehr einfach, macht aber dennoch recht viel Spap' 

Hier noch die Titel der Spiele: Superbarricade , Superirr¬ 
garten, Das Spiel der zwanzig Fragen, Othello, Miner, 
Wumpus, Space- F1 ight, Speedei Io, Depthcharge, Hamurabi, 

Die Suche nach dem verlorenen Schatz, Seekrieg, Surround, 
Robot. Angriff aus dem Weltraum, Städte - Verteidigung. Cow¬ 
boy - K a mp f . 


Nun der Rest: 


Das Buch bietet zusätzlich noch Kapitel über Scrolling, 
Animation, Grafik und Sound in Förth, 3-D Grafik, Ein- 
Ausgabeprogrammierung, Zeitmessung sowie Sound- und 
G r a f i k d e mo s. 

Wer von den genannten Themen noch keine besonderen Kennt¬ 
nisse hat, kann hier seinen Horizont erweitern. Gar nicht 
so übe 1 1 

AAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAl 
Die Bewertung: ■■■■•■■•■■□dCinn (101 

AAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAlUV 

K. E. 
















Serien 


* PD-8oftwara • 


Name: PD-Pungo, Bezugsquelle: KE-8oft 

S:“:L“V~ 

Überrennen erre,chen* ‘Zu»a1zTI c h “ U "* an3ch1 1 «P®em 

er^ern^s tö“^"‘ *"*" ^ 

. .•«•" - ■>-•* - 

war. Gleiches gut ebenfalls für dTe Mus k V ° ‘ p ^ e * 3 3 P 1 * 1 

*Vbr ES °* n : SOUnd P-grammiert worderist. Zu- 

in r Atem*i«hffr ,at * n ° rm und hat »‘ich mehrere Stunden 
Bewertung: .■•■■■■■■■■ (15) 

Name: AM - 1 1 Präsident Bezugsquelle. Compvshop 

I?muflt?r SP ‘ e ! handelt « 3 3 >oh um eine Art Rollen- 
Spielern -ch"uersran a der a BÖrse e bete?[,gen "ln-*”* 

clHI£ri=£ : :r-Hr;!:r:i:Hirr5:rr“:3:r5:c;. : 

Die Grafik lapt stark zu wünschen übrig, was bei 
einem S ,mu I ati onssp ,eI aber kaum s 1 6 rt?’ Dt eg eslmten 
Textnidsken sind »in gleichen qm * samten 

hörbar. gehalten. Sound ist kaum 

Spie?sp2rfür Z S»mutat?onsTlIbhabIr! 3h *?e K rch e es en 

enorm, ich konnte mich kaum von diesem Si * Bin, 

h:~ 


Bewertung: 


IDDUGOU ( 09 ) 


- I 4 

















Ser ien 


• Ortfikpro|r«mm)arunc • 


Bevor ihr anfangt, euch mit der heutigen Serie zu beschäf¬ 
tigen, solltet ihr zuallererst ein ma 1 das Piogra nun P ! C - 
TUREPAINTER ausprobieren. 

Na dann los: Das Programm tut genau das, was wir in der 
letzten Ausgabe per Hand ausprobiert haben, nämlich be¬ 
st i nun te Funktionen, oder besser: Figuren, zeichnen. 

Das Prinzip des Ma 1 p r og r auune s ist recht einfach. Es spei¬ 
chert lediglich jede Funktion, die der Benutzer ausgefuhrt 
hat, ab. und kann so jederzeit alle Funktionen, die im 
Endeffekt natürlich das Bild ergeben, wiederholen. 

Damit ihr eure Bilder dann auch in eigene Programme ein¬ 
bin den könnt, befindet sich auf der Diskette das File 
"PCLOADER. LST M . Es kann mit Hilfe des ENTER - BefehI s ein¬ 
gelesen werden. 

Die ersten Zeilen des Prograuuues müssen nicht mit über¬ 
nommen werden, sie dienen lediglich der Erklärung. Der 
eigentlichen Lade- und Aufbauroutine können natürlich auch 
andere Zeilennummern zugewiesen werden. 

Um also Bilder in eigene Programme einzubauen, müpt ihr 
die Laderoutine ins eigene Programm ” Einentern" und wie 
folgt auf rufen: 

1. Procedur IN1T aufrufen 
EXEC IN1T 

2. Grafik mo dus einschalten 
GRAPHICS 31 

3. Dateiname bestimmen, z. B. 

D$ -”EBENE. PPT" 

4. Ladeprocedur aufrufen 
EXEC AUFBAU 


Das war ' s auch schon. Nun könnt 
Bild geladen und aufgebaut wird. 

Sollte es euch lieber sein, wenn 
der Bildschirm abgeschaltet ist, 
lieh einbauen (POKE 559,0). 

Noch etwasi Die Variable MAX ( i hi 
Länge des Speichers, der für das 
Nor ma Ifall sind das 4 Kt*. Sollte euch das nicht reichen, 
könnt ihr einfach die Wertzuwei9ung andern. Die Lade¬ 
rout ine mup dann allerdings auch die gleichen Werte uber- 
n e hme n . 


l h r Zusehen, 

w i e 

euer 

beim Au f bau 

des 

Bi 1 des 

so könnt ihr 

d l 

es natür 

M a1programm) 

best)mm t d 

Bild reseivi 

e r t 

wird. I 


m 
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Serien 


• ZONQ - Lexikon • 


Ab heute beginnen wir mit der neuen Serie, dem ZONG-Lexi¬ 
kon. Für alle, die noch nicht die absoluten Profis im 
XL/XE-Dereich sind, gibt 1 s hier Erklärungen zu allen wich¬ 
tigen Be g r i f fen. 

Zu jedem Begriff erscheinen [Verweise], Aussprachehilfen 
(in deutscher Sprache) sowie natürlich eine ausführliche 
Erk Ia r ung, 

Also auf geht ' st 

rXiVAAAAAA/VAAAAAAA/tAAAAAAAAAAA/XAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAArVAAAAi 

- Absturz 

Für einen Programmierer eine schreckliche Begebenheit, 
für einen Spielefreak der Hinweis, dap er gerade eine 
Raubkopie benutzt. Auch "Aufhängen" genannt. 

Als ABSTURZ wird der Zustand des Rechners bezeichnet, 
in dem nichts me h r geht. 

AAA/\#V#V\A#VAA#WWWWW\AAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAA/\AA/\#\AAAi\iVAAAiV 

- Action (aktschen), dts. Aktion, Handlung 

1. Geschehen auf dem Bildschirm, meist in Verbindung mit 
bewegter (Grafik). Auch als Begriff für Bailerspiele 
benutz t. 

2. Programmiersprache von OSS-So ftware. Action zeichnet 
sich durch strukturierte Progra mmlerung und sehr hohe 
Arbeitsgeschwindigkeit bei einfacher Erlernbarkeit 

aus. 

A#W\A/V/V>VAAAA#\AAAA/\AAAAA/\AAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAA#\i 

- Adventure (adwennscher), dts. Abenteuer 

Art eines Computerspieles, bei dem der Spielet versuchen 
tnup, durch Eingabe von Befehlen bestimmte Ratsei in Form 
einer Geschichte zu lösen. Man unterscheidet zwischen 
Textadventures, bei denen der gesamte Spielablauf durch 
Textein- und ausgaben realisiert wird, und Grafikad- 
ventures, die zur Ortsbeschreibung zusätzlich (Grafiken) 
dat stel len. 

VVA*VAiVViVA#VA#\/W\#YAAAA*fV\AAA#\AA#\AAAAAAA**\A#\A#V#Y#VA/\lV#VAA/\#VVA*Y#V#Yi 

- Animation (annimaischen), dts. Leben 

Simulation von lebendigen Objekten durch Wechseln von 
(Shapes) bei der grafischen Darstellung. 

AA»\#\»\A)\#\»V#WWV»\#\AA#\#WVWWV\AAA#UUWUWVW\A#\lV\AAAAAAAA»VWW\i 

- ASC-Co de (asskie-Koud) 

Internationales System, bei dem jedem (Character) ein 
bestimmter Wert zugewiesen wird, zum Zwecke der Ver¬ 
ständigung zwischen verschiedenen Systemen. 

- Assembler (assamblcrr), dts. Monteur 
Rechnernahe und dadurch schnelle Progra mmiei spräche, 
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Ser len 




Heute wollen wir etwas für unsere Hygiene 1 in Haus tun. 
Wir alle kennen diese kleinen süßen Tierchen, die sich 
in manchen Kellergemauern verstecken, und die in der 
Kanalisation weit verbreitet sind. Jawohl, die Rede ist 
von den schnuckeligen Ratten, dem Schrecken jeder 
Hausfrau' Nun sollte man in der heutigen Zeit eher 
tieilieb sein, damit die Umwelt auch etwas davon hat. 
Daher basteln wir uns heute eine tierfreund1iche 

Disketten-Rattenfalle. 


Alles, was wir dafür brauchen, ist ein zwei Disketten 
breites und eine Diskette langes Brett (sprich 10. 5' auf 
5 1/4' ) sowie insgesamt 8 Disketten. Wir empfehlen dazu 

diesmal ZONG-Disketten, da sie noch mit am günstigsten 
sind. 

Zuerst befestigen wir je zwei Disketten an der langen 
Seite. Dies geschieht, wie lmme r, mit einem starken 
Hefter. Damit das Häuschen nicht gleich zusammenkracht, 
werden auch noch Heftklammern zur Verbindung beider Disks 
benutzt. In alle vier befestigten Disketten werden nun 
jeweils 2 Löcher im oberen Teil gestochen. Damit die 
Rückwand auch halt, wird sie ebenfalls mit insgesamt 
sechs Löchern versehen (je zwei rechts, links und oben). 
Wir heften dann diese Diskette an eine Kante des Brettes. 
Nun fertigen wir uns zwei Disketten, die jeweils acht 
Löcher haben, an. 

Jetzt wird es hart: Wir hauen einen kleinen Metallbogen 
in den spater hinteren Teil unserer Falle. Nun brauchen 
wir einen kleinen Metallstift, der gerade so durch dieses 
entstandene Loch geht. An diesem Stift befestigen wir 
einen Faden. Jetzt legen wir die erste Dachdiskette auf 
den hinteren Teil, ziehen den Faden durch das Mittel loch 
und befestigen die Diskette mit anderen Fäden an den 
Wanden der Falle. Die zweite Dachdiskette kommt dazu' 

Wie schon zu erraten ist, mü ssen in die verbliebene 
Diskette zwei Löcher am oberen Rand gestochen werden, die 
parallel zu denen der Dachdiskette auf dieser Seite sind. 
Die Disketten werden nun an dieser Seite zuaammengebun- 
den (allerdings etwas lockerer als bei den Dachdis¬ 
ketten). Nun besorgen wir uns noch einen Magneten, wie 
er oft bei Schrankwänden verwendet wird, und schrauben 
diesen am Eingang in die Falle fest. Auf die Disk wird das 
zugehörige Metallplattchen fest drangeklebt. Nun muß nur 
noch der Faden des Metal I st i f tes so mit der Türdiskette 
verbunden werden, daß sie hochsteht, sowie eben dieser 
Stift in ein Stuck Käse gesteckt werden. Ist alles ge¬ 
macht, hat man eventuell ein paar Tage später eine Ratte 
im Käfig. Diese kann man daun qualvoll abschlachten, indem 
man ihr reihenweise die gesamten Schrott^piele des ST 1 i 
vor fühlt Ein gewaltlose», aber grausamer Tod. 

Viel Spaß beim Basteln wünscht euch 

euer ZONC-Team. 
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Se r i en 


• ZONQ-Kochbuch • 


In der heutigen Ausgabe wollen wir uns mal wieder etwas 
"richtiges" zu Essen machen, nämlich eine köstliche 


Die Zutaten: 


Pfannkuohtniuppi 


- 125 g Mehl 

- 2 Eier 

- 1/3 Liter Milch 

“ etwas Salz oder ein schleimiger Rotzpopel 

- Back fett 

- 1 Liter Fleischbrühe 

Zunächst nehmen wir das Mehl und verrühren es mit der 
Milch, wobei wir darauf achten müssen, dap sich keine 
Klümpchen bilden. Ist dies geschehen, können wir nun nach 
und nach (eins nach dem anderen) die Eier hinzufugen. 

Die Schale verwenden wir nicht' 

Mit etwas Salz gewürzt bekommt das Ganze das richtige 
Aroma. Für andere Würzmittel übernehmen wir keine Haftung' 

Als nächstes können wir das Fett in eine Pfanne geben und 
das Ganze bei mittlerer Hitze sch meIzen lassen. 

Ist das Fett hei p genug, giepen wir etwas von dem Pfann¬ 
kuchenbrei in die Pfanne. 

Jetzt heipt es schnell sein: Wenn ihr den Pfannkuchen zu 
lange in der Pfanne lapt, führt das dazu, dap er scwatz 
und damit ungeniepbar wird. Eventuell schafft ihr es so¬ 
gar, den Pfannkuchen zu wenden, um die andere Seite auch 
noch zu backen ... 

Nun denn, wenn ihr einige Pfannkuchen fertig habt, lapt 
ihr sie abkühlen und wendet euch zwischenzeitlich der 
Fleischbrühe zu: 

W’i e man die Fleischbrühe macht, steht meistens auf der 
Verpackving: Wasser kochen und Pulver einruhren. 

Sind die Pfannkuchen kalt, rollt ihr sie und schneidet 
nudelartige Scheiben davon ab. 

Zuguterletzt gebt ihr diese Scheiben in die Fleischbrühe 
und könnt das Ganze nun endlich mit ein paar schleimigen 
Rotzpopeln absch me c k e n. 


Wie immer wvin sehen wir euch: 

G vi ten Apet i t, Appetit, Apettit oder Appettit (wo bleibt 
denn nun unser Duden' 7 (20,--')). 

i Herr Ober, einen Eimer, ich mup kotzen' 
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Storvs 


• TERMINAL 8 0 0 ♦ • 


Bei dem hier getesteten Programm»» erhält man die 
Möglichkeit, mit seinem XL/XE-Rechner in die Welt 
der Datenfernübertragung einzusteigen. Der Benutzer 
kann mit anderen Computersystemen in Verbindung tre¬ 
ten, Mailboxen benutzen und Nachrichten übertragen. 

Der Kenner weip, dap hierzu eine serielle Schnitt¬ 
stelle, auch RS 232 genannt, erforderlich ist. Was der 
ST ser i enniäp i g eingebaut hat, müpen wir uns erst 
basteln oder... TERMINAL 800* kaufen 1 

Mit der Software wird ein Kabel mitge 1 iefert, das die 
Verbindung zwischen Computer (hier: Joy s tickbuchse) 
und Akustikkoppler herstellt. Im RS232 -S tecker befindet 
sich eine kleine elektronische Schaltung, die die Signale 
für die DFÜ bereitatel1t: IN/OUT/GRND 

Nachdem die Deutsche Bundespost durch ihren Monopol- 
»lipbrauch uns alle zu einem Heer von Exporteuren 
gemacht hat, hier gleich ein Wermut s tropfen für Be¬ 
sitzer von Haves - kompatib1en Modems: die Ansteuerung 
lauft zwar, jedoch ist TERMINAL 800« nicht in der Lage, 
den Befehlssatz, den der Haves-Standart bietet, anzu- 
sprechen. Sorry ' 

Jetzt konnte man auf die glorreiche Idee kommen: Hah. 
da nehme ich halt ein anderes Terminal programin 1 Atsch, 
das kann aber nicht diese selbstgestrickte Schnittstelle 
ansprechen. Dieser Nachteil führt bei mir klar zu einer 
Abwer tung. 

Nach der Hardware nun zum eigentlichen Programm. 
Unterstützt wird eine Übertragungsrate von nur 300 
Baud, was recht wenig ist. Die meisten Mailboxen senden 
auch mit 1200 Baud, was sehr dienlich für eine kleine 
Telefonrechnung ist. Hier macht sich das Alter von 
TERMINAL 8 00» bemerkbar'. Immerhin ist es schon 4 Jahre 
alt. Eine optisch gut gelungene Menüsteuerung, die zudem 
auch praxisgerecht ist, ermöglicht eine gute Handhabung. 

Unterstützt wird der Benutzer dabei von einem 4-seitigen 
Handbuch" in der Cröpe DIN A5. Allerdings genügt dies 
auch vollauf. Folgende Punkte stehen zur Verfügung: 

A - Terminalbetrieb 

Hier können Daten mit anderen Rechnern ausgetauscht 
werden. Ein Mitprotokollieren ist möglich. 

B - Buf (er 1 esen 

Der gesamte TerrninaIbetrieb kann nach Beendigung der 
Verbindung nochmals aut dem Bildschirm nachvo 1 1 zogen 
werden. Es stehen ca. 20KB Speicher hierfür bereit. 

C - Buffer abspeichern 












Testberichte 


D - Text editieren 

Hier können auf maximal drei B>Idachirmaoiten 
Texte für die spatere Übertragung vorbereitet 
werden. Nicht sehr komfortabel, für längere 
Texte empfehle ich den ATARI-8chre »ber oder andere 
kornpatib1e Textverarbeitungsprogramme. 

E - Buffer drucken 

F - Buffer löschen 

G - Buffer laden 

H - Upload 

Mit dieser Funktion werden die unter ' D' erstellten 
Texte an das andere Tei 1 nehmersystem gesendet. 

I - Parameter einstellen 


DOS-Menue 


1- Inhalt Dl:«.* 4 

2 - Datei loeschen 5 

3 - Datei sichern 6 


Datei entsichern 
Fo r ma tie r en 
Datei umbenennen 


Auperdem wird im Menü, das man 
mit der ESCAPE-Taste erreicht, 
die verstrichene Zeit anzeigt, 
laufenden Gebührenzähler. 


von jeder Funktion aus 
ein Timer angezeigt, der 
Eine Erinnerung an den 


F azit: 


Ein einfach zu bedienendes Programm, das für den Ein¬ 
stieg voll und ganz genügt. Der günstige Preis von 
DM 49, — (beim Compy Shop) rächt sich spätestens dann, 
wenn die gegebenen Leistungsmerkma1e nicht mehr ausrei¬ 
chen. Die Absturzsicherheit ist nicht ganz gegeben. Mir 
ist es leider schon ein paarmal passiert, dap sich der 
Rechner bei dem Umschalten von Text editieren/Menue 
einfach verabschiedet. 

We r keine Extras will, ist mit TERM INAL 800* gut beraten. 
Der Gegenwert für DM 49,- ist allemal befriedigend. 

Hersteller.: Wiegand KG 
Vertrieb. ..: Ariolasoft / 1986 

Datenträger: ungeschützte Diskette 


Stefan Dor I ach 


I n eigener Sache: 

Wir. das KE - So f t - Te am, sind an weiteren Bet ich teil aus dem 
H a r d wa r e b e r ei c h interessiert, schreibt uns e i n 1 a c h ' 
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Storys 


• D« r tob am Mtnn ft 


Was sich, vom Titel her, wie ein abgedroschenes Märchen 
anhort, ist in Wirklichkeit der neue Gruppenname von 
Kemal Ezcan, unter dem die neueste Platte erschienen ist. 
Nach der weniger bekannten Vorgängerp1atte "ügly World" 
ist es nun gelungen, eine große Plattenfir ma (TELDEC) für 
das neue Werk "Kommt mit mir" zu begeistern. 

Heute ist das Werk in (fast) jedem Plattenladen als Maxi 
oder als Maxi-CD erhältlich. Es wird durch das oftmalige 
Spielen in einschlägigen Discotheken noch weiter an Popu¬ 
larität gewinnen und ist nach Meinung der Produzenten 
chartverdachtig. Doch wie war der Werdegang dieses Kema 1 
Ezcan, dei auch unter den XL/XE - Bes 1 tzern höchstes Ansehen 
in Sachen Mus 1 kp r og r auuni e r ung gewonnen hat? 


Blicken wir auf das Jahr 1981 zurück; Kemal begann mit 
11 Jahren mit Unterricht in Elektronischer Orgel. 
Talentiert, wie sich dann herausstellte, begann er schon 
ein Jahr später mit ersten Tonaufnahmen unter dem Gruppen¬ 
namen ATOM. Die Aufnahmen sind der Nachwelt leider ver¬ 
lorengegangen. Seit dieser Zeit komponierte er immer wie¬ 
der von Gruppen wie Kraftwerk und J.M. Jarre inspirierte 
Stücke. 

Durch die bald folgenden Synthesizer konnte er seine 
Ideen besser umsetzen, verspürte aber bald schon den Drang 
nach neuen Ufern der Musik. Der zu dieser Zeit aufko nuue n d e 
Techno-Sound forderte seine Phantasie und brachte ihn 
Ende 1985 mit dem in Frankfurt stadtbekannten Produzenten 
"Tal Ia 2XLC" zusammen. Dieser hörte sich die Demo's an und 
war schon bald begeistert. 

Inzwischen hatte Kemal sein "Heim-Studio" weiter aus¬ 
gebaut und komponierte an weiteren Stücken zur Veröffent- 
l i chung herum. 

1987 war es dann soweit: Die erste Platte unter dem 
Gruppennamen "ZONG" namens "UgIy-WorId" erschien. 

Leider war sie nicht gerade mit Erfolg beschert und 
führte bald zur Aufgabe dieser Gruppe. 

Weihnachten 1988 hatte Kemal dann eine neue Inspiration 
und komponierte seinen "Reverend", durch den Priester aus 
Poltergeist II angeregt. 

Begünstigt durch den Wechsel der Platten!lxma war es nun 
möglich, sich an die Pioduktion dieser Platte zu machen. 
Nach vielen Monaten harter Arbeit in den Studios war es 
dann soweit: Seit 15.01.90 ist dieses Werk unter dem Grup¬ 
pennamen "Der böse Mann", Titel "Kommt mit mir" im Handel 
e r hä 1t1 ich. 


Doch nun zu dem Aufkleber, 
allen Abonnenten bei liegt.* 
ständige Plattenlabel, die 
von Technomuslk aufzeigen: 


vi n d dem ebenfalls n i c h t k o mme r z l e 1 1 
Pop. Dei Aufkleber zeigt die Logos 
ZONE und ZÜTH-OMMOG. 


der zum Zeitpunkt des 1.02.90 
Ti 1 1a 2XLC hat zwei eigen 
eine sehr spezielle Richtung 
Den Aggrepo (agressiver Pop) 


e ingestel 1 ten Techno 
der beiden Label NEW- 

Marc Becker 
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So # twar e 


• Pro|rammdiikatt« « 


ACHTUNG: Bitte kopiert vor dem ersten Laden ein TURBOBA- 
3IC-XL als AUTORUN.SYS auf die Vorderseite der Programm¬ 
diskette. Danach kann sie gebootet werden. Diesmal dürft 
ihr sogar einen Schreibschutz anbringen. 

Alle Programme dieser Ausgabe befinden sich als Turboba- 
sic-XL Files auf der Diskette. Das bietet euch die Mög¬ 
lichkeit, die Programme zu verbessern, wenn ihr wollt 1 
Ihr wipti Verbesserte Versionen werden gerne von uns ver¬ 
öffentlicht * Honorar ist natürlich selbstverständlich. 


• Zauberwald II • 


Ihr steuert den mutigen Zauberer MARC in den geheimnis¬ 
vollen Zauberwald von THOR und müpt versuchen, den Schatz 
mit Zauberkugeln zu bewerfen. 

Daran werdet ihr allerdings von einem höchst aufdring¬ 
lichen Monster gehindert, das seinen Schatz gerne be¬ 
wachen möchte. Eine Berührung mit dem Monster führt zum 
Verlust des Lebens 1 

Ihr könnt das Monster allerdings auch mit Zauberkugeln 
bewerfen, wodurch es aber nicht stirbt, sondern nur für 
eine Weile ohnmächtig wird. 

Es besteht natürlich auch die Möglichkeit, sich hinter 
einem Baum zu verstecken, aber das kostet nur kostbare 
Zeit. Die für einen Screen verbleibende Zeit ist am Hin¬ 
tergrundton zu erkennen. 

Noch ein kleines Problem: Der Schatz liegt natürlich nicht 
einfach so in der Gegend herum, sondern ist meist in einer 
Hohle versteckt. Zum Glück sind manche Steine so weich, 
dap sie mit Zauberkugeln zerstört werden können. Doch 
Achtung: Der Vorrat an Zauber kugeln ist pro Screen aut 100 
Stück begrenzt* 

Marc wird mit dem Jovstick in Port eins gesteuert, per 
Feuerknopf werden Zauberkugeln geworfen. 


Das Spiel bietet euch insgesamt fünf verschiedene Screens, 
die ihr allerdings mit dem Gratikeditor II (Ausgabe 12/39) 
selbst verändern, b z w neu gestalten könnt. Hierzu befin¬ 
det sich der Zeichensatz mit dem Namen "ZAl'BERW. OHR" und 
ein Ausv ahlscreen mit dem Namen "ZAUBERW AWS " aut der 
Diskette. Solltet ihr neue Screens entworfen haben: 

Schickt sie uns, wir sind gespannt auf eure Werke* 
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Sott wa » e 


• PIoturapaIntir • 


Wie in der letzten Ausgabe versprochen, hier das passende 
Mal Programm zu der Befehlsmethode. 

Grundsätzlich Könnt ihr mit diesem Programm ganz normal 
Bilder zeichnen. 

Das Programm basiert auf einem speziellen Prinzip, d.h. 
es speichert nicht das Bild, das ihr nia lt, sondern die 
einzelnen Funktionen, die ihr ausführt, wie z.B. einen 
Punkt setzen, eine Linie ziehen, eine Flache füllen usw. 
Insofern ist es sehr wichtig, dap ihr genau überlegt, was 
ihr macht, denn eine ausgeführte Funktion bleibt gespei¬ 
chert. 

Nach Starten des Programmes erscheint zunächst das Menü, 
in dem ihr zwischen den einzelnen Funktionen wählen könnt. 

- Farbe wählen, Zahl von 0-3 angeben. 

- Farbe einstellen, Zahl von 0-3 angeben, mit Joystick 
Farbe einstellen, Knopf drücken. 

- Punkt, jeweils eine Position durch Knopf festlegen. 

- Linie, jeweils Start- und Endpunkt festlegen. 

- Füllen, jeweils einen Startpunkt festlegen. 

- Rechteck, jeweils linke-obere und rechte - untere Ecke 
a n g e b e n . 

- Gefülltes Rechteck, s. 0. 

- Kreis, jeweils Mittelpunkt und X/Y-Ausdehnungspunkt an¬ 
geben. 

- Gefüllter Kreis, s. 0. 

Grundsätzlich: Der Zeichencursor kann per Joystick, per 
Maltafel oder per Cursortasten gesteuert werden. 

Wichtig: Soll nach dem Ausführen einer Funktion ins Menu 
zu r üc kg es prun g en werden, so ist während des Ausführens die 
START-Taste festzuhalten. 

Noch wichtiger: Vor dem Zeichnen, bzw. nach dem Löschen 
eines Bildes MUSS ZUALLERERST EINE FARBE GEWÄHLT werden' 

Durch Tippen von SHIFT-8 wird das Bild gezeichnet, START 
führt zurück ins Menu. 

Als kleine Demonstration befinden sich auf der Programm¬ 
diskette einige Bilder, die das Prinzip erläutern. 

Der Nachteil an diesem V' erfahren ist, dap keine sehr kom¬ 
plexen Bilder gezeichnet werden können, da dies viel zu 
schwierig wäre. Der grope Vorteil ist allerdings der ge¬ 
ringe Spe i cherver b rauch. Schaut euch doch mal die Lange 
der Bilderfiles auf der Diskette an ... 

In der Serie GRAFIKPROGRAMMIERUNG findet ihr nun noch ei¬ 
nige Tips, wie ihr die Bilder sehr einfach in eigene Pro¬ 
gramme einbinden könnt. 
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So f twar e 


• Mouil • 


Es geht darum, die sechzehn Blöcke 
schieben, dap die ständig laufende 
Kasestucke auffressen kann. Da die 
werden kann, müpt ihr schnei I genug 


des Labyrinthes so zu 
Maus ungehindert alle 
Maus nicht gesteuert 
reagieren, damit die 


Maus nicht an ein Mauerstlick gerät und somit stirbt' 

Um die Käsestiicke zu fressen, bleibt allerdings nur eine 
gewisse Zeit, die abgelaufen ist, wenn die am oberen Bild¬ 
schirmrand ent1angkrabbe1nde Maus den Käse erreicht. 

Kann eure Maus alle Käsestücke fressen, bekommt ihr einen 
Punk tebonus. 

Noch ein kleiner Tips Die Maus kann mit den Blöcken mit- 
verschoben werden. 

Ein Runde startet nach Betätigen des Joystickknopfes. Wird 
der Knopf wahrend des Spieles betätigt, läuft die Maus 
in dieser Zeit schneller. 


Punktezählung.■ 


Die Maus beschleunigen 

Einen Käse fressen _..._ 

Die Runde geschafft .. 


500 


. je 1 
_ 50 

Le ve 1 


Punkt 

Punkte 

Punkte 


■ Springerspiel • 


Für diejenigen, die die Schachregeln nicht kenneni Der 
Springer ist eine Schachfigur, die immer zwei Felder ge¬ 
radeaus und dann ein Feld nach links oder rechts springen 
darf. 

Auf dem Bildschirm sehen wir ein drei mal drei Felder 
gropes Feld, in dessen Ecken je zwei gleiche Symbole 
stehen. Das Mittelfeld ist nicht besetzbar (logisch'). 
Ziel ist es, die Figuren zu vertauschen, d.h. die Oberen 
nach unten und die Unteren nach oben. Hierzu könnt ihr 
die Figuren wie Springer hüpfen lassen. 

Gesteuert wird mit dem Joystick, der Knopf wählt immer 
abwechselnd die Figur und das Feld. 

Ihr habt genau zwanzig Züge, um die Aufgabe zu lösen. 


• Mustkbonua • 


Als kleine Demonstration, was man mit MAS 1C (siehe Seite 
12) alles mach en kann, ist der Musikbonus ein MAS IC-Stück 
Es handelt sich um die zweistimmige Invention Nr. 13 von 
Johann Sebastian Bach. Das Stück startet nach dem Laden 
automatisch und lauft wahrend des Vertika1 -B1ank-Inter- 
rupts Ihr könnt das Programm also unterbrechen. 
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A1 1 gerneine a 


• Tip* & Trioka • 


Die Rubrik "Tips & Tricks" soll sich sowohl auf Spiele¬ 
tips als auch auf Tips in Sachen Protrammierung beziehen. 

Auch hierzu ist es notwendig, dap ihr, falls ihr irgend¬ 
welche Tips zu bestimmten Spielen herausgefunden habt, uns 
diese zusendet. Auch Progra mmiertips nehmen wir gerne an. 
Spieletips können sich sowohl auf Adventures als auch auf 
Act IonspieIe, wie z.B. Drag, bei dem bekannterweise eine 
Menge schwierige Stellen vorhanden sind, beziehen. 

Alsoi Wir warten auf eure Tips, die wir natürlich be¬ 
lohnen. Sollte man Fragen zu Spielen haben oder sie beant¬ 
worten können, kann man dies unter "Gesucht/Gefunden". 


• Das Forum • 


Das Forum ist die Rubrik in ZONG, die komplett vom Leser 
gestaltet werden soll. Das Forum bietet folgende Möglich- 
keiten: 

- Leserbriefe 

Hier soll jeder Leser seine Meinung sagen oder Ver¬ 
bess e run g s vo r s ch 1 äge machen. 

- Angebote, Gesuche 

Durch diese Rubrik wird jedem Leser das Veröffentlichen 
von kostenlosen privaten Kleinanzeigen ermöglicht. Die 
Anzeigentexte sollten nicht zu lang sein und nur das 
Wesentliche beinhalten. Name und Telefonnummer sollten 
genannt werden. 

Alle Textbeitrage können auf Papier, auf Diskette oder per 
Telefon "eingesandt" werden. Zum Erstellen der Texte soll¬ 
te der Texteditor III aus 10/39 benutzt werden. 
Kleinanzeigen dürfen nicht gewerblicher Art sein. 

Übrigens könnt ihr nicht nur Kleinanzeigen, Testberichte, 
Tips & Tricks und Leserbriefe an uns schicken, sondern 
zusätzlich Titelbilder, -musiken, Rezepte, Stories, eine 
witzige Idee für die Bastelecke, einen Duden, einen 
neuen Abonnenten werben' Alles (vor allem Letzteres) wird 
fürstlich belohnt (siehe " Abo nn einen t s " ) . 


In diesem Sinne: 


ZONG ' 











Tips & Tricks 


« D« ja vu • 


Hier eine Befehlsliste zu dem alten, aber interessanten 
Ad ven tu r ei 

Stehe, nimm, offne, gehe, wähle, schaue, lese, tippe, 
sage, löse, tausche, werfe, gebe, grabe, fülle, mache, 
klettere, klopfe, befestige, blase, antworte, setze, auf, 
stecke, lege, spucke, sch me 1 p e, kaue, pflücke, springe, 
falle, lasse, greife, packe, stopfe, krieche, halte, esse, 
knete, forme, blicke, baue, fertige, schließe, klettere. 

Schultasche, Tür, Geld, Tefelon, 367, Bücherladen, Buch, 
Vase, Schlüssel, Schubfach, 13811, Raum, Narr, Fesseln, 
Lederbeutel, Schwert, Beil, Axt, Sack, Haselnüsse, 

Wurzeln, Wasser, Beutel, Rast, Aste, Schutzschi1d, Hohle, 
Hütte, Geweih, Geheimfach, Schnur, Herunter, Treppe, 
PergamentrolIe, Baum, Loch, Wand, Schatztruhe, Schatz¬ 
kiste, Seil, Fackel, Nagel, Wunderhorn, 1669, 1517, 1492, 
1514, 1661-1715, Bank, Abspeichern, Inventur, Immer, 

Spiele, Ast, Krisimu, Treibholz, Ring, Spiel, Altes-Spiel, 
Karark, Lampe, Docht, Lampenöl, Wollgras, Kirschen, 

Vulkan, Vulkankegel, Runter, Boden, Los, Fisch, Zettel, 
Feuerstein, Tuch, Brot, Angelhaken, Flöte, Tunnel, 
Streichholz, Taala, Tempel, Felsspalt, Löcher, Flöten- 
löcher, Tor, Kugel, Quader, Anfang, Streiaxt, Links, 
Rechts, Erste, Zeite, Dritte, Säule, Eins, Stein, Drei¬ 
eck, Zwei, Drei, Vier, Fünf, Sechs, Sieben, Acht, Neun, 
Zehn, Feuer, Kirschkerne, Lift, Aufzug, Angel, Statue, 
Schule, Schlop, Schatzkiste, G, Klappe, Wasserbeutel, 
Hinab, Mit, Bibliothek. 


• Rookford • 


- Eingesandt von Horst Strussenberg - 

Hier einige Tips zu Rockford für diejenigen, die keinen 
Freezer besitzen. 


Nachdem 

das 

Projramm 

au i 

Diskette 

überspielt wurde. 

können 

f o1gende 

By t 

es auf 

Disko 

tte geändert 

weid e n 

: 


- Sektor 

t D. 

Byte 

67 

von 

03 i 

n 03- 

63 

( a 1 1 e s 

Hexadez 
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- Sek tor 
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mit. 
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Tips A Tricks 


• ObiItrold » 


Für 

hier 

des 


alle, die bereits 
ein paar kurze, 
Ab eil teuers! 


an 

abe r 


diesem Spiel verzweife 
dennoch wichtige Tips 


n, gibt '3 
zur Lösung 


Wer daran scheitert, dap man nur fünf mal das Spiel 
fortsetzen kann, braucht das Spiel nach dem fünften Mal 
nur neu einzuladen, um wieder fünf weitere Versuche zur 
Verfügung zu haben. Dies 1äpt sich beliebig oft wieder- 
ho len. 


Wat e rwo r1d, Bild El: Hier mup man, um vom Ausgang nach 
oben zu kommen, nach links springen und während des 
Sprunges nach rechts steuern (Rücksprung). 


De a t hwo r1d, Bild Dl: Um nach oben zu kommen, mup man 
sich dorthin stellen, wo vorher die Tür war und dann 
einen Rücksprung (erst links, dann rechts) ausführen 


• Qtiuoht / Gefunden • 


Leute, warum hören wir so wenig von euch? Schickt uns doch 
mal ein paar Tips, wir sind sicher, ihr wipt inehr, als ihr 
zugeben wo 11t’ Angeklagter, sprechen sie J ETZT' 

Gesucht werden Tips zu Universal Hero. Wie kommt man z. B. 
an dem tödlichen Springbrunnen vorbei, wie sprengt man die 
Felsen weg, wie benutzt man die Computer? 

Weiterhin suchen wir Tips zu Deja vu. Wir schaffen es ein¬ 
fach nicht, in der Schule an einen zweiten Schlüssel (zum 
Dachboden) zu kommen. Woran liegt’s? Könnte hier ein 
Fehler im Programm vorliegen? Cibt's eventuell eine lauf¬ 
fall ige Version? 

Einsendungen werden natürlich wie immer mit Gutschriften 
belohnt. Alsot Schreibt jetzt endlich' 

Hier noch die Namen der Leser, von denen wir wirklich ger¬ 
ne mal etwas hören wurden, weil wir nicht einmal wissen, 
ob sie ihre Kiste noch benutzen: 

Kleine Homann aus Rehl.-8iersburg, Gerhard Lerch aus Lam¬ 
pertheim, Hans Phillip aus Verden-A11a, Dirk Rödiger aus 
Fredenhei ne, Dierk Sievertsen aus Wyk/Föhr, Thomas Simon 
aus Darmstadt. Robert Symma aus Homburg/Saar, Bernd 
Schäfer aus Berlin. 

Bitte tut uns den Gefallen und schickt uns den ausge- 
fülIten Fragebogen, danke' 
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Das Forum 


• Anpbot« • 


Verkaufe originale Mini-Speedy von Compyshop 1 
Preis: Sensationelle DM 50,— (fast geschenkt). 

Verkaufe Platten-Kopiergerät. Mit ihm ist es mögl ich, 
einfache Kopien, oder auch ganze Druckplatten anzuferti¬ 
gen. Zusätzlich gibt's noch einige Platten (Metall und 
Papier), sowie dazugehörige Chemikalien. 

Alles zusammen für nur DM 200, —. 

Sollte zusätzlich noch Interesse an einer voll funktions¬ 
fähigen Offsetdruckmaschine vorhanden sein, sind wir gerne 
bereit, euch weiterzuhelfen. 

KE-Soft, Frankenstr. 24, 6457 Maintal 4, Tel. 06181/87539 


Verkaufe Schreibmaschinenf1oppy Typ Brother 3,5 inch FB- 
300 für DM 30,- 

Ludwig Becker, Mainzerstrape 29, 6250 Worms, 06241/46619 


Verkaufe Teile meiner Origina 1 -Software-Sanun 1ung auf Dis¬ 
kette und Kassette fiir XL/XE, z.B. Draconus, Periscope Dp, 
Tanium, auch ältere Programme u. v. m. ACHTUNG: Jedes Pro¬ 
gramm nur einmal vorhanden, daher sollte man sich schnell 
entschieden. Weitere Info's und Liste bei: 

Werner Schied, Im Brüggenka mp 18, 4700 Ha mm 4. 


Original Basic-XL Modul von OSS-Sof tware für nur DM 65,-- 
abzugeben. Evtl. Tausch gegen andere Software. 

Kontakt: KE-Soft, Tel. 06181/87539 


Verkaufe folgende Originale auf Disk: 

ATARI-Rechtschreibtrainer, DM 10,— 

ATARI-Sportlexikon, DM 10,-- 

ASM 02/38-08/89 sowie Happy-Computer 02/88-09/89 und die 
letzten vier CK 's zu verkaufen. 

Nintendo Advantage Joystick für DM 6 0, -- (NEU* ) oder gegen 
ATAR1-Ma1tafe1 zu tauschen (zusammen mit einem der Pro¬ 
gramme auf Disk 1 ). 

S. Kriege!, Alter Markt 24, 5233 Hachenburg, 02662/7326 


Verkaufe Teile me iner Plattensa mmlung. LP’s je 4. —, z.B.: 

Janet Jackson, Fritz Brause, Fire & Ice, A-ha, Colonel 
Abrahams, Double. Edelweis, KooI A the gang, Little shop 
of Horrors, Madonna, Sandra, Tina Turner, Pia Zadora ... 

Maxi 's je 2, —, z.B.: Rififi, CoIdcut, ZZ-Top, P e t Shop 

Bovs, Shakatak, SOS-Band, Timex Social Club, Rick Spring- 
fild, Desireless, Blind Date, Matt Bianco, Madonna, Mel & 
Kl m. Nat alte Co 1 e, CI l nn e F i sher. Living in a box. Howard 
Jones, Of ra Haza, Janet Jackson, Den Harrow, Commodores. 
Rick A 311e y, Herb Al pert, A-ha ... 

Kontakt: KE-Soft. Tel. 06181 /3753** 
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Das Forum 


• Gesuche • 


Suche gute Spiele für den 800XL, insbesondere Pinball 
Factory und Fight Night. 

Andreas Scholz, Eulenberg 22, 3380 Goslar, TeI.05321/61964 

Suche Adventure "DEJA VU", habe fehlerhaftes Original und 
benötige deshalb funktionierendes Original oder Raupko- 
pie, mit der man das Schulproblem lösen kann. CSchlüssel- 
herausgabe im Klassenzimmer') 

Angebot an: KE-Soft, Te1 .1 06181/37539 

Ich möchte mir eine echte RS232-Schnittste11e bauen. 

Wer kann mir Informationen darüber zuleiten? 

Schaltplane, Bezugshinweise, Kaufquellen oder aber auch 
ein Fertiggerai werden angenommen. 

S t e f an Do r1 ach 

Tel.: 06021 / 1250, Ma 1 naschaffstr . 111, 8750 Aschaffenburg 


Suche möglichst günstig einen Turbo-Freezer XL. 

Carsten Schlegel, Bürgermeisterstr. 24, 1000 Berlin 42, 

Tel.: 030/7520589 


Gebrauchtes Rennrad möglichst günstig zu kaufen gesucht. 

Ludwig Becker, Mainzerstrape 29, 6520 Worms, 06241/46619 

Gute selbstgeschriebene Spie1software zwecks Vertrieb über 
KE-Soft gesucht. 

Kontakt: KE-Soft, 06181/87539 


Suche jemanden, der noch die ganzen Uralt-Spile für XL/XE 
hat. Zum Beispiel: Crossfire, Candy Factory, Apple Paine, 
Oils Well, Pogoman usw. 

Irgendjemand mup diese Programme doch noch haben, oder? 
Kontakt: KE-Soft, 06181/87539 


Wo bleibe die Bierdecke1 angebote? Her damit, ich brauch'. 1 
Tausch even tue 1 1 möglieh' 

Marc Becker, Tel. 06131/32909 


Suche XL-l'ser in Raum Hachenburg zwecks Kennenlernen 
sowie Erfahrungsaustausch in Basic, Tuibobasic und 
Sprachen allgemein. 

Sascha Kriegei, Alter Markt 24, 5233 Hachenburg. 
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Al 1 gemeines 


• Abonnement • 


Wozu ein Abo? 


Das Abo bietet gegenüber dem Einzelkauf folgende Vorteile: 

1. Pünktliche Lieferung 

Das Magazin ist jeweils zum 1. des Erscheinungsmonats 
in eurem Briefkasten' Ihr erspart euch also eine Menge 
Porto oder Telefonkosten, sowie die lästige Warterei, 
die bei einer schriftlichen Bestellung entsteht. 

2. Preisvortei1 

Das Jahresabo kostet DM 84, —. Damit erhaltet ihr 12 
Magazine zum Preis von nur je 7,-- anstatt DM 8,--. 

3. Vollständigkeit 

Durch das Abo wird gewährleistet, dap eure Sammlung 
lückenlos bleibt. 

4. Der ZONG-Club 

Jeder Abonnent ist automatisch Mitglied im ZONG-Club. 
Der ZONG-Club bietet euch zusätzlich aktuelle Neuhei- 
teninfos sowie ab- und zu kostenlose Beilagen in ZONG' 

5. Abobonus 

Jeder neue Abonnent bekommt als Geschenk mit der ersten 
Ausgabe einen Titel nach freier Wah1 aus der Wuhlkiste. 

Caverns ot Eriban, Colony, Cosmic Pi rate, Darg, DavI lght 
Robberv, despatc Rider, Feud, Gunfighter, Henry’s House, 
Leapster, Ninja Conunando, Nucleus, Periscope up, Power- 
down, Red Max, Rockford, Space wars, Speed Zone, Storni, 
Tlirust, Universal Hero, Zvbex, Int. Karate Calle Kass. ). 
3D-Pac Plus, Draconus, Pungo, Socoban (alle Disk). 


Das Abo kann telefonisch oder schriftlich bestellt werden. 
Die Zahlung für das Abojahr erfolgt bei Erhalt der ersten 
Ausgabe. Das Abo verlängert sich automatisch. Soll das Abo 
abbestellt werden, genügt es, einfach die Nachnah me z u 
verweigern. 

Wer die Kosten für die Nachnahme sparen will, kann eine 
Bestellung auch im Voraus bezahlen. Hierzu genügt es, ent¬ 
weder den Betrag der Bestellung in Bar oder als Scheck 
beizulegen, oder den Betiag auf untenstehendes Konto zu 
überweisen und die Quittung der Bestellung beizulegen. Bei 
Abobestellung bitte den gewünschten Progranuntitel sowie 
zwei Ersatztitel (falls WünschtiteI vergriffen') angeben. 

Hier das Konto für die Cberweisungi 

Kontoinhaber: K. Ezcan. Kon tonumnie r: 5 2 0814 0 3, Volksbank 

Hanau, Bank leitzahl: 5Q69G00G 
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Internes 


• Vonchau • 

Vas erwartet euch in Ausgabe 03 (^ 0 » 

- Testberichte der neuesten Software aus dem Hause AMC* 

- Shit, das gefährliche Fl legenspiel sowie Sabotage, 
Regenbogenquadrat, Tiny-Mite -Sc reen s u. v. m. • 

- Wie üblich: Serien. Storys, Tips & Tricks' 

- Extrastarkc Ausgabe: Acht Seiten mehr' 

ZONG 03/90! Ab 01.03.1990 erhältlich' 

AAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAi 

Anzeige Anzeige 

Aktuell« KE-Boft Information 


Neuestes Vollpreisspiel: Antquest, das Superquiz für bis 

zu vier Personen, mit 1000 Fra¬ 
gen, vielen Zwischenspielen und 
D1GI-Sounds' 


Neueste Infodisk: Nummer 11, mit neuen Demospielen' 


Vorschau: Tecno Ninja' Führt Garagon, den Tecno Ninja, zum 
Planeten Sarcendor und findet den weltberühmten 
Stein von Sassafras' Ein Actionspiel mit vielen 
Extrawaf fen' 


■■ KE-Soft: Geniales zum genialen Preis' ■■■■■■■■■■ 
£■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■ 
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